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ロボクラッシュ！ 

ロボクラッシュは、ひとつの惑星を巨大な会場として開催される、宇宙一の大イベン 
卜なのです。そして、今回のステージは、惑星オーシャン！ 

癱ゲー厶の流れ 

プレイヤーは、ロボクラッシュに出場する、メインハ:イロット、ヒノキミイテ率いる 
チー厶を担当します。 

ゲームはまずワーカーマシンを作ることから始めます。 

この時のパイロットのライセンスは ノー ビス。参加している ノー ビスのパイロットを 
すべて倒せば、つぎの B 級に昇格できます。 

ステージは全部で4ステージ用意され、第1の島“ケイン”からゲームが開始されま 
す。第2の島“ドーダム”、第3の島“才ーシャン”へとステージを移し、同じライセ 
ンスを持つパイロットすべてと対戦します。最終的には、歴代のチャンピオンたちのい 
る第4の島“ピア”でグランドチャンピオンの座を賭けた闘いを繰り広げます。 





1 一 1 .製品の内容 

本製品はつぎのもので構成されています。開封する時に確認してください。 


ゲー厶 ディスク1 1枚 
ゲーム ディスク2 1枚 
ユーザーズマニュアル 1冊 
ワールドガイド 1冊 
アンケー トはがき/ ソフ トウ ヱア 保証書 1枚 


1 一 2■必要な八 ー ドウエア 

「ロボクラッシュ」は、以下のように構成された MSX 2 で動作します。 

• RAM 64 K 、 VRAM 128 K 以上必要です。 

• MSX 2 マークの ない ハー ドでは動作しません。 

•ディスクドライブが必要です。これは、1ドライブ、2ドライブ仕様のどちらでも結 
構です。なお、本マニュアルは1ドライブ仕様を前提として、作成されています。 
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1 一 3. 製品以外に用意するもの 

*ユ _ ザ ー ディスク 

ゲー厶で遊ぶためには、まずゲームディスク2を、 MSX - DOS または 、 MSX BASIC 
のいずれかでフォーマットした、製品と同じ種類の新品（または、内容を失ってもい 
い）のフロッピーディスクにコピーする必要があります。コピーしたディスクをユー 
ザーディスクと呼び、実際遊ぶためには、製品のゲームディスク2は使わずに、ユー 
ザーディスクを使用します。 

本マニュアルでは、一般的なフォーマット作業例を P . 8にあげています。フォーマ 
ッ ト作業の参考にしてください。 


♦ジョイステイツク 


本製品はジョイスティック（それに類するコントローラー）にも対応しております。 
ジョイスティックを使用すると、操作がより手軽になります。 

本マニュアルは基本的にキーボード使用の場合を前提として作成しています。ジョイ 
スティックの [ A ] ボタンは@キーに、 [ B ] ボタンは [ ESC ] キーにそれぞれ対応し 
ています。本文中の0キーや [ ESC ] キーの表記を [ A ] ボタン [ B ] ボタンに置き 
換えてお読みください。 


1 - 4 . キー対応 

■ MSX 2 キーボード例 

F1/F6 F2/F7 F3/F8 F4/F9 

CZDCZIDCIDCZDi 


F5/F10 


HOME INS DEL STOP PAUSE RESET 

C = D [ コこ] CID こ]〇 0 回回 0 

000000 (30000EDQQCZD0 回 ®0 

Q ® 回日 

回 OD0 


C 30000000 0E0QE) 

f sh,ft j fkjCD BSEDBBEELJ LjL 

fcAP 11 GRAPH ) ■ 




※このマニュアルでは、 「RETURN」 を「0」で表しています。 

※キーボードの形状やキートップの刻印は、機種により異なります。 

本ゲー厶では、いくつかのキーに同じはたらきを持たせています。両手、片手どちら 
でも操作しやすいキーを使って遊べます。対応は以下のとおりです。 

■ [ RETURN ] キー マニュアル 上では0と表記します。 

[ TAB ] キー、 [ SPACE ] キー、[ X ]キー、テンキー部 [■] キー 
_ [ ESC ] キー 

[ SHIFT ] キー、 [ BS ] キー、 [ Z ] キー、テンキー部！;，]キー 
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2 — 1. ゲームの起動 

周辺機器、本体の順序で電源を入れ、ゲー厶ディスク1をドライブにセットしてくだ 
さい。しばらくすると、タイトル画面に続いてオープニングが表示されます。オープニ 
ングが終ると初期メニューが表示されます。 

もしゲー厶が起動しない場合は、リセットボタンを押してください。 


i 纖綴繼凝賴 


CAUTION 


ご注思 








:：;せ:缀':.:::綾:::::.:愈.:;:::::::::：；:.：:.し:::趣::::梁 11翁:謹:: 

■新たに電源を入れてゲームを起動する場合、ディスクを先に入れて電源を入れるとデ 
ィスクの内容が壊れる恐れがあります。ディスクのドライブへのセットは、必ず電源 
を入れてからおこなってください。 

■ 「コントロール立ち上げ」、「シフト立ち上げ」でゲームを起動すると、正常に動作し 
ない場合があります。 




また「デリート立ち上げ」の場合やメニューからの起動の際に、 コン ト ロール キーが 


■装—':::ベ 

::※で:::.::..::::::- 

ベ:::::::.:パ.:::::：.’::..::-::.パ.:.... 


押されていると正常に動作しない場合があります。 






: 顧 :;:' 


' 口 、I 


::费■纖:發您致:.:::::卩 

__:_観_^ 















































2 — 2 .初期メニュー 

初期メニューには以下の2項目が表示されます。 



[ユーザーディスクのさくせい] 

ゲー厶進行上必要なユーザーディスクの作成をおこないます。 

[ゲームスタート] 

ゲームを開始します。 

♦基本操作 

ゲーム 中の各種 メニュー 画面での選択操作は以下のとおりです。 マニュアルの 中で、 
「〜を選択」とある場合はこの操作をおこないます。 

キーホード 

力ーソルを力ーソルキーまたはテンキーで目的の項目上に合せて0キーを押します。 
0キーで力ーソルを合せた項目の決定をおこない、取り消したい場合は [ ESC ] 
キーを押します。メニュー画面を画面から消す場合も [ ESC ] キーを押します。 


ンヨ イス ァイツク 

力ーソルをスティックで目的の項目上に合わせて [ A ] ボタンを押します。 

[ A ] ボタンでカーソルを合せた項目の決定をおこない、取り消したい場合は [ B ] 
ホタンを押します。メニュー画面を画面から消す場合も [ B ] ボタンを押します。 

2 — 3.ユ ー ザ ー ディスクの作成 

MSX - DOS または MSX BASIC でフォーマットしたフロッピーディスクに本製品 
ゲー厶ディスク2をコピーして、ユーザーディスクを作成します。フォーマットの方法 
例を記載していますので参考にしてください。 

ユーザーディスクの作成方法は以下の手順にしたがってください。 

1ドライブ仕様の八 ー ドをお使いの方は…… 

1 . 初期メニューから[ユーザーディスクのさくせい]を選びます。 

2. ドライブのゲームディスク1を抜き取り、ゲームディスク2をセットします。0 
キーか [ A ] ボタンを押すとゲームディスク2の読み込みをおこないます。 

















3. 読み込みが終了して、表示されるメッセージにしたがい、ドライブのゲームディス 
ク2を抜き取り、フォーマット済みの新しいディスクをセットします。0キーか 
[ A ] ボタンを押すと、コピーを開始します。この操作を、 “ユーザー ディスクさく 
せいしゅうりょう”のメッセージが表示されるまで繰り返します。 

2ドライブ仕様の八 ー ドをお使いの方は…… 

1 • 初期メニューから[ユーザーティスクのさくせい]を選びます。 

2. ドライブ A のゲームディスク1を抜き取り、ゲー厶ディスク2をセットします。 

3. ドライブ B にフォーマット済みの新しいディスクをセットします。0キーか [ A ] 
ボタンを押すとコピーを開始します。“ユーザーディスクさくせいしゅうりょう”の 
メッセージが表示されるとユーザーディスクの作成を終了します。 

• MSX—DOS でのフォーマツト例 

1. 周辺機器、本体の順で電源を入れます。 

2. MSX - DOS のシステムディスクをドライブにセットします。 

3. しばらくすると MSX - DOS が起動します。 

• 起動上の注意 

MSX 2 の機種によっては、ディスクの起動方法が異なる場合もあります。くわしい 
起動方法は、ハード本体のマニュアルを参照、確認してください。 

MS) (- DOS version 氺.氺木 
Copyright 19 氺 * by Microsoft 
COMMAND version 氺•氺氺 
A >_ 


4. A > が表示され、コマンド入力待ちの状態になりましたら、つぎのように入力して 
ください。 


A>FORMAT W 


5. つぎに表示されるメッセージにしたがい、ドライブ番号を指定します。 
ここでは [ A ] キーを押して選びます。 


Drive name ? ( A , B)_A 











6. フォーマットのサイズを選択するメッセージが表示されます。 
ここでは [2] キーを押して選びます。 

1- Single sided . 9 sectors 

2- Double sided . 9 sectors 


?2 


[2] を入力した後、メッセージが表示されます。ここでドライブに入っている 
MSX - DOS のシステムディスクを抜き取り、フォーマットしたい新品または内容を 
失ってもいいフロッピーディスクを、書き込み可能の状態にしてセットします。0 
キーを押すとフォーマット作業を開始します。 

• MSX 巳 ASIC でのフォーマツト例 

1 . 周辺機器、本体の順で電源を入れた後、 MSX 2 本体の電源を入れてください。 

2. MSX BASIC をスタートさせるとつぎのようなメッセージが表示されます。 

♦ MSX 2 の機種によって 、 MSX BASIC の起動方法が異なります。くわしい起動方法 
は、ハード本体に添付されている MSX BASIC の解説書を参照してください。 

MSX BASIC version *. * 

Copyright 19 氺氺 by Microsoft 
木氺氺氺氺 Bytes free 
Disk BASIC version * 

Ok 


3. ドライブに、フォーマットする書き込み可能な製品と同じ種類の新しいディスクを 
セットして、つぎの下線部を入力します。 

Ok 

CALL FORMAT 0 


この先の操作手順は、 MSX - DOS でのフォーマット手順の5番以降と同様におこ 


ないます。 















2 — 4 .ゲ ー ムの開始 

1 . 初期メニューから[ゲームスタート]を選びます。 

2 . ドライブのゲー厶ディスク1を抜き取り、ユーザーディスクをセットします。 

3. 初めてゲームで遊ぶ場合は、つぎに表示されるスタートメニューから 、 [NEW 
GAME ] を選びます 。 [NEW GAME ] を選んだ場合は、ワーカーマシンの製作画面 
に入ります。 

2—5. ゲーム中の会話 

ゲー厶中、キャラクターとの会話では、画面上にキャラクターの会話メッセージが表 
示されます。会話は0キーを押すと続けられますが、画面の最上部に“メッセージを選 
んでください”と表示された場合は、会話の続きを、いくつかのメッセージの中から自 
由に選ぶことができます。メッセージの選択は、力ーソルキーの[― ] [― ] でメツ 
セージを選びます。 
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3 — 1. ワーカ ー マシンのクフス制限 

ロボクラッシュに参加するには、ワーカーマシンが必、要です。ワーカーマシンは島内 
にあるシヨップで、手持ちのクレジットの範囲内で、パイロットのライセンスに合わせ 
て自由につくることができます。 

ワーカーマシンの製作に必要なのは、手持ちのクレジットですが、もうひとつ大事な 
制約があります。それは、パイロットのライセンスによる価格制限です。ライセンスに 
は、ノービス、 B 級、 A 級の3段階がありますが、所有ライセンスによって作れるワー 
力ーマシンの作成費用の限度額が規定値段として設定されています。高級なライセンス 
になるほど作成費用の幅は広くなりますので、より高性能なマシンを作ることができま 
す。これにより、ワーカーマシンにも、パイロット同様、ノービスから A 級までのクラ 
ス分けがおこなわれています。 





♦スプライト 


♦ナイト 


♦ケンタウルス 





























• 製作画面 


ショップ内に入ると、つぎのワーカーマシン製作画面が表示されます。各項目上に 
カーソルを合せ、0キーを押すと、それぞれのパーツの選択画面が表示されます。 

購入したパーツは、別のパーツに自由に交換できます。交換したいパーツの項目にも 
う一度力ーソルを合せ、新しいパーツを選びます。パーツのクレジットは購入した同じ 
値段で残高に戻り、新しいパーツの購入に使えます。これは、ワーカーマシンを組み立 
ててショップを出てからでも同じ条件で交換できます。 



① ト ウサイリョウ （搭載 量） 

選んだボディータイプに搭載できる重量の大きさをあらわします。 

② ザンダカ（残高） 

プレイヤーの手持ちクレジットです。 

③ ケイシキ（型式） 

それぞれのパーツの型番号です。 

④ オモサ（重さ） 

それぞれのパーツの重さです。 

⑤ ネダン（値段） 

それぞれのパーツの値段です。 

⑥ イドウケイスウ （移動 係数） 

ワーカーマシンの総重量をエンジンのパワーで割った数値です。低いほど高い運動性 
能を持っていると言えます。 

⑦ イドウジカン （移動時間） 

戦闘時の行動時間です。タンク容量をエンジン燃費で割った数値です。 

⑧ トータルネダン（トータル値段） 

購入したパーツの合計金額が表示されます。 

⑨ キテイネダン（規定値段） 

ワーカーマシンを作る上で、パイロットのライセンスによって、作成価格に制限があ 
ります。この制限内でワーカーマシンを作る必要があります。 
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3 — 2 .ボディ 


ボティは、スプライト、ナイト、ケンタウロスの3種類ありますが、3タイプとも移 
動方法が異なり、速度差もありますので、戦闘方法も変ってきます。近距離の格闘に持 
込むのか、高い移動係数を持ったマシンを作って、足を使った攻撃を おこなう' のか、 ネ； 2; 
載量を多くして多様な武器を装備するのか、これらの具体的な作戦は戦闘作戦計画 
( P .16) で設定しますが、選んだボディの、ソウコウ（装甲厚）、トウサイ（搭載量）、 
ジュウリョウ（重量）を基本に考えてください。 


• ボディ ー タイプ選択メニュー 

この画面では、ワーカーマシンのボディタイプを選びます。スプラィト、ナイト、ケ 
ンタウロスの3種類から選んでください。 



•タイプ別ボディ ー 選択メニュー 
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3—3. コンピューター 

コンピューターの性能を決める要素は、キャパ（キャパシティ=容量）です。キヤパ 
シティの大きいコンピューターほど高い性能を持っています。 



3—4■エンジン 

エンジンは、ワーカーマシンの性能を大きく作用する重要な部分です。ワーカーマシ 
ンの移動係数（ワーカーマシンの総重量/エンジンパワー）、移動時間（タンク容量/ 
燃費）はエンジンの選び方しだいで決まるとも言えます。 

エンジンの性能は、重量、燃費、パワーの3項目であらわされます。 
























3 — 5. 各種装備 

武器、禁止武器、オプションの購入をおこないます。武器は、その使用距離が設定し 
てあって、近距離から遠距離までの武器の中から選ぶ事ができます。これらの武器の性 
能は、命中率とダメージであらわされます。 

禁止武器は、ゲーム途中から購入できるようになります。禁止武器には使用距離はな 
く、一定の使用条件が設定されています。 

オプションはマシーンのパワーアップパーツと考えてください。 

これら各種装備の種類はワールドガイドをご覧ください。 


武器距離選択メニュ 


武器の使用距離を選びます。禁止武器の場合はこの選択画面は表示されません< 




二;:二：ニニ:;::;::） m magr^^m ^ m 證，…■臟 ■ 〜驟二 m M m ，〜豫靈 

^^taSSSSSsWSf WS&^S^er Mne^K^Sr 滋怒 ^^ 徽 Wav mm. f^JSSSr mSsSs^aSsSSf W 忽 ^ Wi 

■..-■■■ ■. MM 98898«^1^»! 〇 8«&» «BH88sHw^Afi< ^HfWWMwB^ugP^ ^mjSBBBSbS^ -Ssyr , WBSMB8H|i^.- r - Tg^maSBagS^r mSSoSaakKf/ •/ ■< t^BSvZP' 

,..^onBaBBF SaSn^B^T ^SBSSSmSsk 2naSBsSS^r^ t '^ xSaSSSSSSBr idttSBoBv /rVT ^BSBSBBSm* ^BSSSSt 


•武器選択メニュー 


使用距離別に武器が表示されます。 



■HBIHIIIII ■■■■■■■■■■■I jlllMIHII flllip 
■■■■■■■K ■■■■■■■■■■■■■■■■■I ■■■■ 
■■■■■■■■K ■■■■■■■■■■■K ■■■■■ ■■■ 
■■■■■■■R ■■■■■■■■■■1 fllHmi HP 
■■■■■■■I ■■■■■■■millll !■■■ 
■■■■■■■B ■■■■■■■■■■K ■■■■■ ■■■ 


3 — 6 ■セツトオン 

ワーカーマシンができたら、カーソルを画面の一番下 [SET ON] の項目に合せて、 
キーボード操作の場合は@キーを、ジョイスティック操作の場合は [A ] ボタンを押し 
ます。 











































3 — 7 .戦闘作戦計画 

戦闘作戦計画とは、戦闘時のワーカーマシンの基本的な動き設定することです。作成 
したワーカーマシンをどのように闘わせるかは、すべてこの画面で設定します。 

いったん設定した戦闘計画は、ワーカーマシンの名称以外は、補助機能の[しんこ 
う]の中の[さくせん]で再設定できます。 



• ワーカーマシンの名称の設定 



A —ホ ー r 

キーボードから直接入力します。0キーを押すと入力されます。 


ンヨイスアイツフ 

画面の一番上に入力できる文字列が表示されていますが、これはスティックを上下に 
動かして表示ページを切り替え、入力したい文字を探します。 [ A ] ボタンで文字を決 
定して、文字列から [ END ] を選ぶと入力されます。 
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修パイロットの選択 

チー厶内のパイロットから好きなパイロットを選びます。 

パイロットには、ファイト、カイヒ、ネライの3つの要素があります。これらの要素 
はつぎの項目[コウドウパターン]に影響し、ファイトは攻撃、カイヒは防御、ネライ 
は狙いにそれぞれ影響をおよぼします。 

争コウドウパターン 

移動、狙い、攻撃、防御の基本行動のうちどの行動に重点を置くかを設定します。 
各行動項目の設定カラーバーを増減させるによつて設定されます。設定できるのは、 
移動、狙い、攻撃の3項目で、残りは防御に当てられます。 


A -ホ ー ド 

a キーでカラーバーが増加します。 [ esc ] キーで減少します。 

ジョイステイック 

[ A ] ボタンでカラーバーが増加します。 [ B ] ボタンで減少します。 



-17 一 






























嫌コウゲキモクヒヨウ 


攻撃目標では、敵ワーカーマシンの、頭、胴体、腕、足のどの部分に重点を置いて攻 
撃をおこなうかを設定します。 

設定方法は攻撃パターンと同様におこないます。 



籲セツキンキヨリ 


自分のワーカーマシンの武装やボディタイプによって、敵のマシンにどの距離まで接 
近して闘えばいいのかを設定します。 

設定した距離まで敵に近づき、攻撃をおこないます。この時、その距離に合った武器 
を装備していないと攻撃はおこないません。したがって接近距離の設定は、装備してい 
る武器の使用距離を充分考えておこないます。 



キーボード 

•キーで近距離から遠距離まで順に表示します。 [ ESC ] キーで前の項目に戻ります。 

ジョイステイック 

[ A ] ボタンで近距離から遠距離まで順に表示します。 [ B ] ボタンで前の項目に戻り 
ます。 

籲セツトオン 

戦闘作戦計画を終了する場合は、画面一番下の [SET ON ] の項目を選びます。 
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3 —已.画面のみかた 



① ワーカーマ シン 

あなたが操縦するワーカーマシンです。 

② ショップ 

ワーカーマシンをつくる場所です。 CORD 認定の各種パーツから、あなただけの1 
台をつくれます。 

③ 敵ワーカーマシン 

これらのワーカーマシンと闘うことができます。 

④ メッセージエリア 

エリア内に入ると会話画面が表示されます。 

⑤ 移動 マーカー 

このマーカーが表示された方向に移動します。 

♦移動 

カーソル キー、テンキー、スティックで移動します。移動に関しては、操作方法や操 
作感覚によって、キー対応を設定する機能を補助機能 [0. P ] の[キー]に収めてあ 
ります。 

補助機能 — P . 24 [0 • P ] キー 
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4 一 1 . 補助機能の表示 

補助機能は、通常画面で [ ESC ] キーか [ B ] ボタンを押すと、画面最上部に表示 
されます。 



機能選択はカーソルキーかスティックで力ーソルを目的の機能表示部分に合せて g 
キー、 [ A ] ボタンを押します。 

各機能のメニューが開かれ、その中の項目を選ぶには力ーソルを目的の項目に合せて 
選択します。 
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4 一 2 ■いどう(移動） 

ワーカーマシンが記憶している、マツプの中の重要なポイントに瞬間的な移動をでき 
るシステムに関する操作をおこないます。なお、この機能は地下や森の中では使うこと 
できません。 

.辱と/3く 

プレイヤーが“きおく”した地点や、バークスがあらかじめ記憶している地点に瞬時 
に移動します。 


•吉おく 

あなたのワーカーマシンの現在位置を記憶します。下記メニューの記憶した地点を選 
んで“とぶ”を実行するとその地点まで移動します。 
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4一3•つかろ 

ゲーム 中、得ることができる道具に関する操作をおこないます。道具の種類や効果は 
さまざまなものがあります。 

• みる 

他のキャラクターからもらったり、拾ったりした道具の効果を調べます。 

下記メニューから調べたい道具を選びます。 

4一4■ちず(地図） 


地図を見ることで、あなたのワーカーマシンのいる島の全景と、いくつかの情報を得 
ることができます。 

なお、この機能は、地下や森の中では使用できません。 
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■クラス別表示 

島内にいるワーカーマシンを、ノービス、 B 級、 A 級のクラス別に表示します。 

■ショップ 

島内のすベてのショップを表示します。 

■地形 

地図のみを表示します。 

4—5. しんこう（進行） 

ゲー厶進行中に必要ないくつかのデータを表示します。 

♦せんせぎ 

ロボクラッシュにエントリーしているワーカーマシンを、クラス別に表示します。ま 
た、破壊したワーカーマシン、クレジットを表示します。 



① ワーカーマシンクラス 

② 存在機数 

③ 破壊機数 

④ ブレイヤー手持ちクレジット 
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4-6. OP (オペレーション） 

•セーブ 

ゲーム状況をセーブ（保存）します。セーブメニューの空き項目すべてにセーブ デー 
夕を書き込むことができます。セーブをおこなうと、ワーカーマシンの名称、そのクラ 
スでの勝利数が記録されます。 

1. 空き項目に力ーソルを合せ選択します。 



2■”セーブをかいししますか？’’とメッセージが表示されますので、確認後0キーを 
押します。 
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• 口ード 

セーブして ある データをセーブメニューから 読み出します 。 [NEW GAME ] を 選択 
すると、新たにゲームを開始します。 

1 . 表示されるセーブメニューの中から、ロードしたいゲームデータを収めた項目を選 
びます。 



2. “口ードをかいししますか？”とメッセージが表示されますので、確認後、キー 
ボードでは0キー、ジョイスティックでは [ A ] ボタンを押します。 
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籲キー 


[かいてん]を選んだ場合は、まず、移動させたい方向に移動マーカーを表示させま 
す。つぎに、力ーソルキーは [ t ] を、テンキー、スティックは上方向に入れると移動 
マーカーの 方向に移動します。 

♦ほ5こ5 

[方向]を選んだ場合は、キーやスティックを入れた方向に移動しますが、さらに下 
の項目、[そうさ 1] [そうさ 2] を指定して、感覚的に使用しやすい方法を選んでくだ 
さい。 


プレイヤーのワーカーマシンの移動に関するキー操作の設定をおこないます。 



•かいてん 


[そうさ 1] に設定すると、以下のようなキー対応になります。 
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[そうさ 2] に設定すると、以下のようなキー対応になります。 



籲エンド 

ゲームを終了します。メッセージを確認して、ディスクを抜いてください 
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5—1.戦闘開始 

敵ワーカーマシンに自分のワーカーマシンを接触させると、つぎのメニューが表示さ 
れます。もし相手のライセンスがプレイヤー側のパイロットより上だと、戦闘はできま 
せん。 



♦そろび 

[そうび]を選択すると敵ワーカーマシンの装備一覧が表示されます。 



籲た r こかつ 

[たたかう]を選ぶと戦闘に入ります。 












































5—2.戦闘画面 

戦闘を開始するとつぎの戦闘画面が表示されます。いったんこの画面に入るとプレイ 
ヤーは操作できません。戦闘作戦計画で設定した行動パターン、攻撃目標をもとに自動 
的に戦闘をおこないます 0 (Pt\ 



① プレイ ヤーデータ 

プレイヤー側のワーカーマシンのダメージ、使用武器等の情報が表示されます。 

② 卜ータルダメージ 

ワーカーマシンの総合的なダメージをあらわします。ダメージを受けると、オレンジ 
のラインが減少していきます。なくなったら破壊されたことになります。 

③ 頭部ダメージ 
命中率が低下します。 

④ ボディダメージ 
燃費が高くなります。 

⑤ 腕部ダメージ 

攻撃回数が減少します。 

⑥ 脚部ダメージ 

移動速度が遅くなります。 

これらのダメージ表示は、ポイントが高くなるほど破壊度は高くなります。 

⑦ 燃料残量と移動時間 

レッドのラインがタンク内の燃料残量をあらわし、なくなると移動できません。移動 
時間はオレンジのラインであらわされ、これは、タンク容量をエンジンの燃費で割った 
数値です。 
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5 — 3 .戦闘のルール 

戦闘はつぎのルールをもとにおこなわれます。 

♦特に時間制限はなく、お互い燃料の切れるまで闘うことができる。 

♦どちらかが破壊されると戦闘終了。破壊したワーカーマシンが勝利者となる。 

♦お互いに燃料が切れて、勝利者が決まらない場合は引き分けとする。 

5—4.行動パターンについて 

戦闘作戦計画の行動パターンの設定は、戦闘では重要な意味をもっています。4種類 
の基本行動の意味と関連性を理解して、作戦に役立ててください。 

籲移動 

設定した接近距離に近づき、攻撃の態勢をとるための行動です。俗に言う間合いを計 
る行動と思ってもいいでしょう。 

癱狙い 

敵を捕捉して、攻撃を仕掛けるために狙いをつける行動です。具体的には、上半身が 
目標物に向く速さのことです。 

•攻撃 

武器の使用回数のことです。 

♦防御 

敵からの攻撃に対する防御行動のことです。 

5-5. 戦闘の終了 

戦闘が終ると、受けたダメージはすべて回復されます。ただし、戦闘で破壊された武 
器やオプションは、ふたたび購入して、つぎの戦いに備える必要があります。 
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